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A digitalis jaték-alapu tanulasi
eszkozok tervezésének pedagogiai
alapjai

A tanulmdny célja meghatdrozni a digitdlis jaték-alapii tanuldsnak
és eszkozeinek, a modern oktatdsi jatékoknak a pedagogiai alapjait
és az oktaldsi jdték-tervezés kovetelményeit, hogy alapjdul
szolgdlhassanak egy digitdlis jdaték-alapii gondolkoddsfejleszto eszkéz
tervezésének és elkészitésenek. A teriilet szakirodalma felhivja a
figyelmet arra, hogy a modern oktatdsi jdtékokat meghatdrozo
pedagogiai alapelvek és jatékelemek a hatékony digitdlis jdaték-alapti
tanulds elofeltételei. A tanuldselméletek, a felhaszndloi élmény elemei,
az EGameFlow, a pedagogiai jdatékelemek, a motivdcio, a
teljesitményt meghatdrozo affektiv tényezok, a jdaték-alapti tanuldsi
modellek és az oktatdsi jdaték-tervezeési alapelvek mind meghatdrozoi
ennek, ami egytittal mutatja e fejleszto eszkézok komplexitdsct és a
tervezéstiknél alapvetben fontos szerepet jdtszo oktatdselméleti
megalapozottsdg igényét. Vegiil, a digitdlis jdték-alapti kutatdsok
dttekintése dltal bemutatjuk az oktatdsi jdtékok alkalmazdsi
lehetdségeit és funkcioit.

valé informalis tanulas, emiatt nem konnyii 6ket a hagyomanyos oktatasi modsze-

rekkel hatékonyan motivalni (7ari, 2011). Azonban rendelkezésiinkre all a digita-
lis jaték-alapu tanuldas mddszere, amelynek pedagogiai elveit még nem hasznaljuk ki,
pedig nagy potencial van benne.

Az utdbbi évtizedben népszerti kutatott teriilet lett a digitalis jatékok tervezése és haté-
konysagvizsgalata, amelynek fobb okai, hogy a jatékoknak egyre Osszetettebb strukta-
rajuk lett, virtualis tanulasi kdrnyezetet tudtak teremteni, és komplex tanulési rendszerré
valtak (Prensky, 2006). Tovabba a kutatasok azt mutatjak, hogy a tanulok jobban telje-
sitenek és szivesebben tanulnak a digitalis jatékok altal, mint a hagyomanyos oktatasi
modszerekkel (7Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal és Kizilkaya, 2009; Manches, O ’Mal-
ley és Benford, 2010; Yang, 2012).

Szakirodalmi feltarasunk ¢s kutatasunk célja az, hogy meghatarozzuk a digitalis
jaték-alapu tanulasnak és eszkdzeinek, a modern oktatasi jatékoknak a pedagogiai alapja-
it, példaul tanulaselméleti hatteriiket, és az oktatasi jaték-tervezés kovetelményeit, hogy
alapjaul szolgalhassanak egy digitalis jaték-alapu gondolkodasfejlesztd eszkdz tervezé-
sének ¢és elkészitésének. Egy ilyen fejlesztd eszkoz segitheti a pedagdgiai munkat azaltal,
hogy jatékosan tanitja meg az iskolai tananyagot, ¢és egyuttal fejleszti a tanulok legfon-
tosabb gondolkodasi képességeit tartalomba agyazva, azaz a tananyagot felhasznalva.

ﬁ ,»Z generacio” életét mar nagymértékben meghatarozza a virtualis kdrnyezetben
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A digitalis jatékok és tanulasi kornyezetiik

A digitalis jaték-alapu tanulast (a szakirodalomban hasznalatos angol roviditéssel
"DGBL’, azaz ’digital game-based learning’) lehetévé tevd modern oktatési jatékok lét-
rehozasanak eléfeltétele a megfeleld értelmezési keretbe helyezés, azaz a legfontosabb
fogalmak és a fogalomhasznalat alakuldsanak attekintése.

Huizinga (1944) klasszikus jatékfogalmat vettiik alapul a jaték jellemzdinek megha-
tarozasakor, amely szerint a jaték egy meghatarozott térben ¢s idében lejatszodo szabad
cselekvést jeldl, amelyben a szabalyok hatarozzak meg a cselekvés hatarait. Célja maga a
tevékenység elvégzése, ami kiilonbozo fesziiltség €s 6rom megélésével tarsulhat, tovab-
ba lehetdséget ad a kozonséges élet kereteibdl valo kilépésre.

A ’digitalis jaték’ elnevezés magaban foglalja a szamitogépes és videojatékokat és az
Osszes mobil eszk6zon jatszhatd jatékot. Ennek magyarazata, hogy bar az elnevezések
kiilonb6zo platformokat jeldlnek, jatékmechanikai szempontbol nincs koztiik kiilonbség.
A jatékmechanika a jatékelemekkel vald interakcidt jelenti, vagyis a jatékos €s a jaték
kozotti kapesolatot, a kihivasokat és feladatmegoldasokat, és a jatékosnak a grafikai meg-
jelenitéshez vald érzelmi viszonyuldsat (Egenfeldt-Nielsen, Smith és Tosca, 2008). A digi-
talis jatékok pedagogiai jelentsége abban all, hogy tobb tevékenységet kombinalnak egy
id6ben, stratégiakat kell felallitani a célok eléréséhez, a tevékenységek kovetkezmények-
kel jarnak (példaul gybzelem és vereség) ¢s megteremtik a korlatozo kdrnyezetet (példaul
veszélyek altal). Tovabba biztositjak a jutalmazast és biintetést (példaul extra mozgas,
1épéskor elveszitése), versenyszituaciokat teremtenek (a mesterséges intelligencia vagy
mas jatékosok elleni versengés), linedris célstrukturajuk van, a kontextus lehet a valosag
¢és a fantazia is, és végil céljuk a jatékossag feltételeinek megteremtése (O 'Neil, Wainess
és Baker, 2005).

A digitalis jaték-alapt tanulas egy olyan tanitasi-tanulasi forma, ami gazdag jatékkor-
nyezettel és multimédias elemekkel (vagyis szamos érzékszervre hatva) segiti a hatékony
tanulast, biztositja a motivaciot és fokozza a tanulas élményét. F6 jellemzdi: magyarazatok
helyett a jatékbeli tevékenységek altal tanit, és a komplex, nehéz folyamatokat is jatékosan,
szbérakoztatoan tudja talalni, mikdzben kielégiti a tanulo igényeit, fejleszti a képességeit és
formalja a vilagrol alkotott nézeteit, gondolkodasat. A virtualis kdrnyezet pedig lehetdséget
ad az interaktiv tanulasra, a tevékenységekre torténd allandd visszacsatolas mellett (Prens-
ky, 2001; McFarlane, Sparrowhawk és Heald, 2002; Yang, 2012). Prensky (2001) szerint a
digitalis jaték-alapt tanulas azon virtualis kornyezetben lefolytatott tevékenységek gyiijto-
neve, amik magukban foglaljak a problémaalapu tanulést és a jatékbeli kihivasok lekiizdése
altali tanulast. Ezek eldsegitik a jatékos teljesitményének javulasat és sikerélményhez jut-
tatjak. Az oktatasi jatékok elterjedésének koszonhetden ezek a jaték-alapu folyamatok az
utobbi iddben a mobil eszkdzokon is megjelentek, igy ma mar barhol és barmikor tanulha-
tunk, ami rendkiviili elény. Ezt nevezziik M-tanulasnak (Sharples, Corlett és Westmancott,
2002; Lavin-Mera, Moreno-Ger és Fernandez-Manjon, 2008).

A modern oktatési jatékok a digitalis jaték-alapt tanulds mint oktatasi modszer eszko-
zei. Az oktatasi funkcidval rendelkezd digitalis jatékok a jatékélmény altal képesek elérni,
hogy felkeltsék az érdeklédését és magukkal ragadjak a jatékost a tanulasi folyamatban,
tehat céljuk, hogy szorakoztatva tanitsanak. Segithetnek az ismeretek elsajatitasaban, a
képességek fejlesztésében, a tanuld gondolatainak és attitiidjeinek formalasaban. Ezek
miatt széles kdrben alkalmazhatoak az oktatasban (lasd példaul Dondlinger, 2007; Charles
és McAlister, 2004; Holland, Jenkins és Squire, 2003; Sheffield, 2005; Padilla-Zea, Gutiér-
rez, Lopez-Arcos, Abad-Arranz és Paderewski, 2014). Dondlinger (2007) szerint az oktatasi
jatékok feladatai megoldasi stratégiak atgondolasat, hipotézisalkotd és -ellendrzé gondol-
kodast és problémamegoldast igényelnek. Ezek miatt altalaban magasabb szintli gondolko-
dast varnak el a jatékostol, nem csupan egyszerii megértést és memorizalast.
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Habar a szakirodalomban a fogalomhasznalat szempontjabdl a digitalis jaték-alapu
tanulas’ és a ’modern oktatasi jatékok’ a leglijabb kifejezések, mas megnevezésekkel
is talalkozhatunk. A fogalomhasznalat torténetisége mutatja a digitalis jatékok oktatasi
célokra val6 hasznalatanak adott korszakra jellemz6 paradigmait is.

A legkorabbi definicioként az *edutainment’ jelent meg ezen a teriileten, még az 1970-
es években. Az oktatds (Ceducation’) €s szorakozas (’entertainment’) szavakbol alakult
fogalom tag értelemben hasznalatos, ugyanis magaban foglalja a média legkiilonb6z6bb
formainak e két funkciora iranyuld hasznalatat. A digitalis jaték-alapa tanulas kovetkezd
fazisaként a "komoly jatékokat’ szoktak megnevezni (’serious games’), amik elsdsorban
oktatasi céllal késziiltek, vagyis a kifejezés a digitalis jatékok oly mdédon vald hasznala-
tat jelenti, ahol nem a szdérakozasé a legfontosabb szerep. Ezt kovette a jelenleg is hasz-
nalatos 'modern oktatasi jatékok’ elnevezés ('modern educational games’; educational
video games’) (Egenfeldt-Nielsen, 2007). Ezek rendszerezésében azonban nincs teljes
egyetértés a szakirodalomban, ezért mas elrendezésben is megtalalhatd (lasd példaul
Douadi, Tahar és Hamid, 2012). Ha az oktatasi jatékok tanulaselméleti hatterét hasznal-
juk rendezéelvként, harom generaciot kiilonbdztethetiink meg. Az elsé az edutainment
elnevezéssel egy idoben megjelend, annak tanuldsi modszerét meghatarozd behavio-
rizmus (viselkedéslélektan) volt. Ekkor a tanulas céljat a tanulok viselkedésének meg-
valtoztatasara valo torekvés jelentette. A tanulaselmélet szerint a képességek és ismere-
tek begyakorlodnak az allandé megerésitések altal (Egenfeldt-Nielsen, 2007). Hopson
(2001) behaviorista jatéktervezd szerint egy jaték végigjatszasara vald motivacio alapja a
valtozo aranyu ¢és idejli megerdsités. Ennél fontos, hogy a jutalom értéke aranyosan val-
tozzon a jatékmenet aktudalis elemeinek nehézségi fokaval. A masodik generacid oktatasi
jatékait a kognitivizmus és a konstruktivizmus tanuldselméletei hataroztak meg. Itt mar
a jatékos ¢és maga a tanulas is kdzponti szerepet kapott, és a belsé motivacio kialakitasa
fontossa valt az értelmes tanulds segitéséhez. A multimédias élmények szerzése és a
jatékoshoz valo alkalmazkodas is eldtérbe keriilt. A harmadik generacidhoz tartozo jaté-
kokban tovabbra is a tanuld egyén all a kozéppontban, ismereteinek és képességeinek
fejlesztése a cél. A deklarativ tudas megszerzésében azonban mar hangsulyos szerepet
kap a tarsadalmi kontextus, a szociokulturalis kdrnyezet, azaz a kultardk és kdzosségek
emberformal6 ereje. Ez példaul a jatékbeli interakciok eldtérbe keriilését eredményezte.
Emellett a konstrukcionizmus megmaradt vezérelvként (Egenfeldt-Nielsen, 2007).

Digitalis jaték-alapu tanulasi modellek, alapelvek
és a tanuldselméleti hattér mint a modern oktatasi jatékok tervezésének
pedagdgiai alapjai

Tobb tanulmany is kiemeli, hogy a modern oktatasi jatékokat meghatarozo pedagogiai
alapelvek ¢és elemek a hatékony digitalis jaték-alapu tanulas eléfeltételei (Pivec és Dzia-
benko, 2004; Wu, Hsiao, Wu, Lin és Huang, 2012). Ezek lehetnek a tanuldaselméletek
(Kebritchi és Hirum, 2008), a felhasznaloi élmény elemei (Kiili, de Freitas, Arnab és
Lainema, 2012), az EGameFlow (Fu, Su és Yu, 2009; Kiili és mtsai, 2012), a pedagogiai
jatékelemek (Prensky, 2001; Wu és mtsai, 2012), a motivacio (Tiiziin és mtsai, 2009), a
teljesitményt meghatarozo affektiv tényezok (Giannakos, 2013) és az oktatasi jatékok
tervezési alapelvei (lasd példaul Gee, 2006; Ak, 2012). Utdbbinak fontos kiindulopont-
jai a jatékok értékelésének szempontjai (Kiili, 2005; Fu, Su és Yu, 2009). Az alapelvek
modelljeinek egyes elemei sok esetben atfedésben vannak, ami mutatja a tertilet szerte-
agazo6 jellegét, egyuttal jelzi az egységesités igényét.

Az oktatasi jatékokat harom szempont szerint szoktak értékelni: a szérakoztato jellege,
a jatékmechanikailag val6 hasznalhatosaga és a tanulasra valo alkalmassaga alapjan (Ak,
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2012). A szorakoztatd funkciok lehetnek a fantaziavilag és a jatékkornyezet érdekessége,
a feladatmegoldasokhoz sziikséges koncentracid, az egyértelmi célok, a kihivasok telje-
sithet6sége, a tevékenységekrdl valo folyamatos visszajelzés, az autondmia megélése az
irdnyitasban, a jatékban torténd elmeriilés-beleélés lehetdségei, a szocialis interakciok,
st még az ismeretszerzes is (Fu, Su és Yu, 2009). Ilyenek még a szabalyok, az érzékekre
hat6 ingerek és a jaték érdekességét noveld rejtélyek megoldasa (Garris, Ahlers és Dris-
kell, 2002). A hasznalhatosag szempontjai a jaték jol értelmezhetd, atlathato rendszere,
a felhasznaloi iranyitas, a jaték kdvetkezetessége, az esztétikai tervezés és a sugd mint a
jatszasi folyamat segitdje (Squires €s Preece, 1999). A tanulasra valé hasznalhatosagon
beliil vizsgalt fobb teriiletek az oktatasi tartalom hitelessége és komplexitasa (Squires
és Preece, 1999), a flow-élmény, az eldzetes tudashoz vald alkalmazkodas, az oktatési
célok és a jatékmenet kozotti egyensuly (egyik se domindljon) (Kiili, 2005) és az alland6
visszacsatolas (Fu, Su és Yu, 2009).

Kebritchi és Hirum (2008) feltartak azokat az oktatasi stratégiakat és tanulaselméle-
teket, amiket a jatéktervezéshez felhasznaltak a téma kutatdi. A 2000 és 2007 kozotti
tanulmanyok alapjan 55 jatékbol csak 24-nek tudtdk megvizsgalni a pedagogiai alapjait.
Ebbdl a 24-bdl pedig csak 18 volt tanulmany, a tobbinél sziikséges volt a személyes
kapcsolatfelvétel az informaciogytijtéshez. Ez az adat mutatja, hogy nem volt hangstlyos
része a tervezési folyamatnak az oktataselméleti ismeretek felhasznalasa. Az alkalma-
zott tanulaselméletek f6 kategériai a kdzvetlen tanulds (behaviorista tanulaselmélet), a
tapasztalati tanulés, a felfedez6 tanulas, a szituativ tanulas, a kutatas-alapt tanulas és a
konstruktivista tanulaselmélet voltak. A 2007 utani tanulmanyokban is tetten érhetd a
kutatok sajat jatékai pedagodgiai alapjainak meghatarozasa (lasd példaul Clark, Yates,
Early és Moulton, 2009). Ugyanezek a tanulaselméletek hataroztak meg az ¢ fejlesztd
eszkozeik jatékmechanikajat is, csupan az asszociativ (feladat-kdzpontr) tanulas nevez-
heté meg Gjdonsagként (Kiili és mtsai, 2012).

A felhasznaloi élmény elemzése is fontos része az oktatasi jatékok tervezésének. Kiili és
munkatarsai (2012) komplex modelljében (1. abra) a felhasznal6i élmény harom elem: a
felhasznalo, a jaték és a feladat kdlcsonhatasanak eredménye egy adott kontextusban. Ez a
kontextus a jaték altal meghatdrozott aktualis feltételeket jelenti. Szerepe 1ényeges, ugyanis
az oktatasi kontextusban vald szorakozas erésen noveli a felhasznaloi élményt (Skinner és
Belmont, 1993). A felhasznal6 jellemz6it, mint példaul az érzelmeit, a preferalt értékeket
¢és az eldzetes ismereteit az hatarozza meg, hogy hogyan érzékeli a jatékot és a feladatot
egyiitt. Ha a feladat szorakoztato, akkor a felhasznald nagyobb erdéfeszitést fog tenni annak
megoldasara, er6sddik elkotelezettsége a feladat irant. A feladat abban az esetben lesz
hasznos, ha a jaték céljait szolgalja ki. A jaték hasznalhatosagat pedig a felhasznalo és a
jaték interakcidja hatarozza meg (Kiili és mtsai, 2012). A modell érvényességét tobb kuta-
tas eredménye is igazolja, amelyek szerint a jol hasznalhato jaték és a szorakoztato feladat
a hatékony digitalis jaték-alapu tanulas eldfeltételei (lasd példaul de Freitas és Jameson,
2012).

KONTEXTUS

Hasznal-
hatésag
FELHASZNA-
LOI ELMENY
Hasznos-
sag

FELADAT

1. abra. A felhasznaldi élmény elemei (Kiili és mtsai, 2012, 80. o. alapjdn)
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Kognitiv
problémamegoldas
Flow el6zmények / ’ '
Vildgoscélok a , 4
Kognitiv és azonnali o .
visszacsatolas Feladatok Flow allapot
Kontroll érzése
Koncentrack Flow kévetkezmények
itikos ‘ Kihivas : ) En-tudat elvesztése Tanulas
41— Kihivds i | : Gazdag élmények Megismerésre vald
Idérzék elvesztése torekveés
Vildgoscélok

Azonnalivisszacsatolas — . ; ;
Jatékbeli tevékenységek
Jatszhatosag .

Kontroll érzése / *'

Folyamatos hasznélat

2. dabra. A flow-élmény jatékbeli értelmezése, az EGameFlow folyamata
(Kiili és mtsai, 2012, 82. o. alapjan)

A flow-élmény jatékbeli értelmezése az ’EGameFlow’. Kiili és munkatarsai (2012)
elmélete szerint (2. abra) a tanul6 a jatszas soran folyamatosan kihivasokkal talalkozik,
amiket egyrészt a feladatokban térténd kognitiv problémamegoldas, masrészt a jatékbeli
tevékenységek és a jaték folyamatos hasznalata okoznak. Ezt egészitik ki a flow-élmény
elézményei: a vilagos célok, az azonnali visszacsatolas, a kontroll érzése €s a jatszhato-
sag. Ezek okozzak a flow-¢élményt, amely allapot a koncentracié javulasaval, jutalom-
nak szamit6 gazdag élmények és tapasztalatok megélésével, az én-tudat és az idéérzék
elvesztésével jarhat. Ennek eredményeképp pedig a tanulsi vagy és a tanulds hatékony-
saga, illetve a megismerésre vald torekvés mint viselkedési forma felerésodik (Fu, Su és
Yu, 2009; Kiili és mtsai, 2012).

A motivacio biztositasa alapvetd komponense a jatéktervezésnek, amire Garris, Ahlers
¢és Driskell (2002), Kiili és munkatarsai (2012) és Ak (2012) modelljei is felhivjak a
egyetértés a forrasat illetden (lasd példaul: Gee, 2006; Dondlinger, 2007). A motivacid
ugyanis szarmazhat a narrativ kontextusbdl, azaz a jatékkornyezetbdl (Padilla-Zea és
mtsai, 2014), az elérendd, vilagos és pontosan megfogalmazott célokbol, az allando visz-
szacsatolasokbol (4k, 2012) és a megszerzendd jutalmakbol (Dondlinger, 2007). Tiiziin
és munkatarsai (2009) az iskolai és a jatékos kornyezet motivaciora gyakorolt hata-
sat vizsgaltak Lepper, Corpus és Iyengar (2005) motivaciot mérd tesztjével. A kutatas
eredménye szerint a jatékos kornyezetben az intrinzik motivacio és az 6nalld elsajatitas
motivald hatasa nagyobb, mig az iskolai kdrnyezetben az extrinzik motivacio és az osz-
talyzas befolyasolja a tanuloi motivaciot. Nem volt szignifikans eltérés a két kozeg kdzott
a feladat iranti kihivas, az érdekesség, a konnyebb munka ¢€s a tanartol valo fiiggeés val-
tozdkat tekintve. A didkok tehat szivesebben tanulnak jatékos kornyezetben, mint isko-
lai feltételek mellett. A tanulasi teljesitményt vizsgalja Keller (2008) ARCS modellje,
ami val6jaban egy jatékos-motivaciot leird jatéktervezési modell, kiilonb6z6 oktatasi és
motivaciot kivalto elemek integralasaval. A modell a tanuld €s az oktatasi jatékprogram
kozti interakciora fokuszal, és kapcsolatot feltételez a tanulasi motivacid és a kognitiv
teljesitmény kozott.
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Giannakos (2013) modellje szerint a digitalis jatékoknal a teljesitményt meghatarozo
affektiv tényezok a szorakozas, a jaték feltételeinek elfogadasa és az érzelmek. A jaték
¢lvezete csokkenti a szorongast, és segit a diadknak magabiztosnak lenni a siker érdeké-
ben. Az elfogadas a jaték hasznalatara vald torekvést jelenti. A tanuldk jatszas kdzbeni
érzelmei pedig meghatarozzak az optimalis tanulasi kornyezetet. A kutatd pozitiv irdny
korreléciot talalt a pozitiv érzelmek (példaul a boldogsag) és az ismeretszerzés kozott.

Fontos meghatarozni a pedagogia helyét a jatékkészités folyamataban, hogy kijeldl-
hessiik a feladatait. Az oktatasi jatékok tervezésébe a pedagogiai szakért6 a jatékmecha-
nikat tervezOk munkajanal kapcsolodik be (Zyda, 2005). A tervezés célja a hagyomanyos
oktatasi elvek és az interaktiv tanuldsi kornyezet egyesitése (Dickey, 2006; Kebritchi és
Hirum, 2008), amelyet a jaték-alapu tanuldsi modellek (Garris, Ahlers és Driskell, 2002;
Ak, 2012), a pedagogiai és a jatéktervezesi alapelvek (Gee, 2006) egyiitt hataroznak meg.

A kész oktatasi jaték harom fejleszt6i csapat munkajabol all 6ssze: a szoftverfejlesztés
a programozok munkaja, a miivészeti-képi megjelenitésért a grafikusok a feleldsek, a
jatékmechanikat pedig, aminek a jatékmenet szabalyainak megalkotasa a célja, a jaték-
tervezok készitik el. A tervezés folyamataba ez utdbbinal kapcsolodik be a pedagodgiai
kutato, ahol a tervezodi csapattal kell szoros munkakapcsolatban egytitt dolgoznia. Itt tor-
ténik a szakértéi munka, azaz az oktatdsi tartalom integralasa a jatékba, pontosabban a
jatékmechanikaba (Zyda, 2005). A jatéktervez6i munkaban a pedagogia helyét, illetve a
digitalis jaték €s oktatasi jaték kozti hatart szemlélteti a 3. dbra.

Oktatasi Digitalis
jaték jaték ( Digitalis jaték

Jatekmechamka Miivészet Szoftver
Pedagogia

=R 9 r Jatéktervezbk ’ Grafikusok ’ Programozok ’
Pedagogiai
szakértdk, kutatok ‘

Oktatasi Szoros
tartalom munka-
integrédlasa kapcsolat

3. dbra. A pedagogia helye a jatékkészités folyamataban (Zyda, 2005, 26. o. alapjan)

Garris, Ahlers és Driskell (2002) a digitalis jaték-alapu tanulds folyamatat egy harom-
allomasos modellként hataroztak meg (4. abra), amelynek a részei a bemenet, a folyamat
és az eredmény. A tanulési folyamat bemeneti egységei, azaz eldfeltételei az oktatasi
tartalom ¢és a jatek jellemzoi (példaul a jatékmechanika, a jatékkornyezet, a célok és a
kihivasok). A jatszasi €s tanulasi folyamatot ,,jatékkdrnek” nevezik, amiben a felhasznalod
dontései hatdrozzak meg a jatékbeli viselkedését, amire valaszul a jatékprogram biztosit-
ja az azonnali visszacsatolast. Ez hatdssal van a jatékosra (a tovabbi dontéseire), ami Gjra
és Ujra el6idézi a kort. A program id6k6zonként szamon kéri az ismeretanyagot (ez lehet
deklarativ és proceduralis tudas is) kihivasok és feladatok teljesitésével, igy a folyamat
a tanulasi eredményekkel zarul.
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BEMENET FOLYAMAT EREDMENY
Jatékkor

Oktatasi Felhasznalsi
tartalom A /' déntések

‘ ‘ L 4 '|

' Jatékprogram  jiiappep *

Ja’ték' /v visszacsatolasa viselkedés
jellemzék

4. abra. A jaték-alapu tanulas modellje (Garris, Ahlers és Driskell, 2002. 445. o. alapjan)

Szamon-
kérés Tanulasi
eredmények

Ak (2012) 6tvozte Garris, Ahlers és Driskell (2002) modelljét Kolb (1984) tanulaselmé-
letével (a tapasztalati tanulas korével), amellyel megalkotott egy oktatasijaték-tervezési
modellt (5. abra). A ,,jatékkornek” mint a tanulds folyamatanak harom bemeneti ténye-
zG6je van: a tanuloi igények, a tanulasi célok €s a tananyag, valamint a jatékjellemzok.
Magat a tanulasi folyamatot Kolb (1984) aktiv tanulas modellje hatarozza meg, amely-
ben a jatékbeli konkrét tapasztalatok atélése eldsegiti a tanuloi aktiv kisérletezést. Erre a
jaték visszacsatolast ad, és a reflektiv megfigyelés altal megtorténik a jatékos absztrakt
fogalomalkotasa, azaz a fontos ismeretek kiemelése, rogzitése. A jatékkort a flow-élmény
hajtja optimalis esetben, illetve ezt az allapotot idézheti el6 a folyamat. A tanulasi folya-
matra harom tényez6 hat a jatékmechanikabol: a hasznalhatosag (iranyitas, értelmes
célok és feladatok), a segitség, vagyis a jaték tdmogatasa, illetve a szocialis interakciod
¢és a kollaboracio tobbjatékos modokban. A tanulasi folyamat eredménye (kimeneti egy-
ségei) a varhato tanulasi teljesitmény- és motivaciondvekedés. Ezeknek a folyamatbeli
tényezoknek a megléte hatékonyabba teheti az oktatasi jatékot.

BEMENET | FOLYAMAT = EREDMENY

Jatékkor (A tanulds folyamata) |

/ Konkrét tapasztalatok
\

Absztrakt fogalomalkotas Flow

Tanuloi igények ]
Teljesitmény

Aktiv kisérletezés

Tanuldsi célok / Tananyag —
\ Reflektiv megfigyelés / ‘[* Motivacio

|

Jatékjellemz6k r:)
I g y
| Szocialis interakcid

5. abra. Az oktatasijaték-tervezés modellje (Ak, 2012. 2479. o. alapjan)

Hasznalhatésag Segitség

Az eredményességet novelheti a pedagdgiai jatékelemek és az oktatdsijaték-tervezési
alapelvek biztositasa, amelyek az oktatasi jatékok funkcidinak egy meghatdrozo részét
képviselik. Hataraik nem egyértelmiick, 6sszemosodnak, igy egyiitt torténd targyalasuk
célszertiibb. Ide sorolhatdk a jaték altal meghatarozott célok ¢és feladatok, a visszacsato-
las, a konfliktusok (példaul a versenyzés és kihivas), az interakciok €s a narrativ interak-
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ciok, illetve a torténetmesélés szerepe (Prensky, 2001; Lester és mtsai, 2014; Padilla-Zea
és mtsai, 2014). Utobbit az elbeszél6-kozponth tanulas megteremtése is indokolja mint
tovabbi tényez6. Ehhez ugyanis a jaték kornyezetének, a virtualis vilagnak a megal-
kotasa sziikséges (Barab, Gresalfi, Dodge ¢és Ingram-Goble, 2010). Tovabbi elemek a
jatékkornyezet esztétikaja, a jatékmechanizmus (Schell, 2008), a jatékszabalyok (Wu és
mtsai, 2012) és a problémamegoldé gondolkodas feltételeinek megteremtése, példaul a
problémak komplexitasanak biztositasa altal (Lester, Spires, Nietfeld, Minogue, Mott és
Lobene, 2014). A jatékelemeknek szorakoztatonak és vonzonak kell lenniiik egy tobb-
dimenzids konstrukciot alkotva, amely egyesiti a viselkedési, az érzelmi és a kognitiv
vonzddast a jaték irant (Fredericks, Blumenfeld és Paris, 2004). A jatékbeli tevékenysé-
geknek emellett a frusztracid egy kellemes szintjét kell megteremteniiik. Fontos még az
interaktivitas, a személyre szabhatdsag, a jol szekvenalt problémak (késObbre utalas és
folyamat-jelleg) biztositasa (Gee, 2006) és a tantervi megalapozottsag (Lester és mtsai,
2014). Végiil a jatékmechanizmusnak azonnali és allandd visszacsatolast kell adnia a
feladatmegoldasokrol, és a jatékkornyezetnek motivalnia kell a tanulét (példaul a képi
megjelenitéssel és a jatékszituaciokkal) (Gee, 2003; Dondlinger, 2007; Demirbileka és
Tamerb, 2010).

Gee (2003, 2006) meghatarozta az oktatasijaték-tervezés legfontosabb alapelveit,
amikkel a hatékonyan fejlesztd oktatasi jatéknak rendelkeznie kell. Lényegesnek tar-
tom kiilon bekezdésben targyalni a munkajat, ugyanis kiindulépontja volt az utébbi
évek soran tobb jatéktervezésnek is, aminek egyik f6 oka alapelveinek elaboraltsaga.
Gee szerint fontos egy jatékos-karakter biztositasa, akinek a cselekedeteivel és atti-
tidjeivel azonosulhat a tanul6. Ez azért fontos, mert segiti az 0j ismeret beépiilését a
tanuld meglévo tudasaba, tehat konnyen megtanulhatova valhat a tananyag. Az oktatési
jatékokban folyamatosak az interakcidk, azaz visszajelzést ad a jaték a tanulé minden
cselekedetére. A jatékbeli tevékenységek és a jatéktorténet 6sszhangban van. A jaték
batorit a dontések meghozatalaban és felkészit a kockazatvallalasra. Optimalis nehéz-
ségli feladatokat kap a tanuld, azaz olyanokat, amik alkalmazkodnak az aktualis képes-
ség- ¢és tudasszintjéhez, ugyanis a tudasdhoz legjobban illeszkedd feladatokkal tud a
legtobbet fejlédni. A problémakat az elvart modokon kell megoldani. Ez segit abban,
hogy csak egy adott képesség-, vagy tananyagteriiletre fokuszalhasson a tanuld. Sok
problémahelyzetet kindl a jaték, és aktivizalja a tanulot az 6nallo feladatmegoldasra.
Ertelmes helyzeteket teremt, legyen ez a jaték célja, egy feladat vagy egy parbeszéd.
A didk jatékbeli kudarca lehetdség a fejlodésére, feltéve, ha a jaték motival arra, hogy
akarjon javitani a helyzeten. Vagyis kihivasnak élje meg a vereséget, azt, hogy éppen
gyengébb volt az ellenfélnél. Ez akkor miikddik a leghatékonyabban, ha mar szérako-
zasnak érzi a folytonos Gjraprobalkozast. A jo oktatasi jaték 0sztonzi a tanulot, hogy
gondoljon az aktualis tények, események ¢és képességeinek kapcsolatara a feladatok
megoldasahoz. Ez azt jelenti, hogy végig kell gondolnia a lehetdségeit a helyes meg-
oldasi stratégia kivalasztasahoz. Arra is motival, hogy a tanul6 akarja felfedezni a jaték
viladgat, és ezt ne tul gyors és ne tul lassu iitemben tegye. Az optimalis eset az, ha a
jaték épp annyi id6t hagy az uj ismeretek feldolgozédsara, amennyire neki sziiksége van.
A jatékbeli elemek, amikkel interakcidba 1ép a tanulo és az avatara, j6l hasznalhatdak
¢és kedvére iranyithatéak. A mesterséges intelligencidnak funkcionalis szerepe van a
visszacsatolasban. A tobbjatékos modokban a csapatmunka soran kiilonb6zé szerepe-
ket jatszhat el a didk, hogy aktiv részvételével hasznosnak érezhesse magat a kozos
feladatok megoldasaban. Az ilyen helyzeteknek 0sztonozniiik kell a csapatmunkat és a
problémamegoldd képesség kibontakozasat. Végiil a jaték lehetdséget ad arra is, hogy
olyan tevékenységeket és eszkozoket is kiprobalhassanak a tanulok, amikben még nem
jaratosak, vagy amit kevésbé ismernek. A modern oktatasi jatékoknak ugyanis éppen
ez a célja, hogy olyan szituaciokat és kornyezetet teremtseneck, amikben a jatékosnak
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még nem volt lehetésége részt venni, és megszerezni, illetve gyakorolni a szamara még
hianyz6 ismereteket és képességeket.

A hatékony oktatasi jaték tehat egyesiti ezeket az alapelveket, éppen ezért nehéz ilyen
fejlesztd eszkozt késziteni, még maguknak a pedagdgiai kutatoknak is.

Digitalis jaték-alapu kutatasok és az oktatasi jatékok
alkalmazasi lehetéségei

A digitalis jaték-alapt kutatasok fokuszteriiletei meghatarozzak a jatékfejlesztések cél-
jait és az oktatasi jatékok alkalmazasi lehetdségeit. A kutatasok eredményei alapjan arra
is kovetkeztethetiink, hogy egy hatékonyan fejleszté oktatasi jatéknak mik a funkcioi.

Az oktatasi jatékoknak szamos el6nyiik van, példaul képességeket fejleszthetnek, a
tanulas elémozditdi lehetnek és megvaldsithatd altaluk a tartalomba agyazott tanulas
(McFarlane, Sparrowhawk és Heald, 2002). A kutatasok célja kezdetben a jatékos kor-
nyezet hatasanak vizsgalata volt, 6sszehasonlitva a hagyomanyos oktatas eredményessé-
gével, amin még érzddik az edutainment paradigma hatasa. Késobb azonban a tartalom-
fliggetlen képességfejleszté modszerek haszndlatdval a vizsgalatok fokusza a fejlesztd
eszk6zok tervezésére és hatékonysagvizsgalatara tevédott, kisérleti- és kontrollcsoportos
elrendezést alkalmazva. Az aktualis trendeknek megfelelen jelenleg a tartalomba agya-
zott mdédszerek dominanciaja figyelhetd meg (Egenfeldt-Nielsen, 2007). A képességek
fejlesztése ugyanis kétféle modon, tartalomfiiggetlen és tartalomba agyazott modszer-
rel valosulhat meg. El6bbi mddszer a képességeket a tartalmi tudastol fliggetlenitve
kezeli, kozvetleniil a képesség fejlesztését célozza. A tartalomba dgyazott modszer
viszont a képességet csak a tartalmi tudas kozvetitésén keresztiil tartja fejleszthetonek
(Csapo, 2003). Tovabba feltételezi, hogy a begyakorlott miiveletek az egymastol eltérd
tartalmakon is miikodni fognak (Nagy, 1999). Egyeldre itthon is még a tartalomfiigget-
len modszereket alkalmazzuk. Ennek oka, ami a nemzetkdzi kutatasokbol is kitiinik,
hogy a digitalis-alapu fejlesztd programokkal nem konnyti megvalésitani a gondolko-
dasi képességek ¢és a tantargyi tudas egyszerre torténd aktivizalasat, bar nagyon fontos
feladat lenne.

A gondolkodasi képességek ¢s a deklarativ tudas fejlesztésével foglalkozo digita-
lis jaték-alapu kutatasokat tobbféleképpen lehet rendszerezni. Jelen tanulmanyban
harom rendezdelv szerint vizsgaltuk a fejlesztd kisérleteket. A fejlesztéprogramok cél-
csoportjainak életkorat tdg intervallumon hataroztuk meg, a 4-16 évesek fejlesztésére
iranyuld kutatasokat vettiik figyelembe. A fejlesztés modszere alapjan talaltunk tarta-
lomfiiggetlen és tartalomba agyazott képességfejleszté modszert alkalmazo, és a jaté-
kos kornyezet hatékonysagat vizsgalo, az el6z6 ketté modszer valamelyikét hasznalo
eljarast. A vizsgalt teriiletek koziil a legtobb fejleszté program a deduktiv gondolkodas
(lasd példaul Aguilera és Mendiz, 2003), a matematikai teljesitmény (lasd példaul
Kebritchi, Hirum és Bai, 2010), a kiilonb6z6 tantargyi ismeretek tanitasa (lasd példaul
Tiiziin és mtsai, 2009), a problémamegoldé gondolkodas (lasd példaul Yang, 2012) és
az induktiv gondolkodas (lasd példaul Sung, Chang és Lee, 2008) fejlesztésére iranyult,
mindegyik esetben szignifikans fejleszto hatast elérve (p<0,05). Az induktiv gondolko-
das fejleszthet6sége volt a fokusza a néhany hazai empirikus kutatasnak is (lasd példaul
Debreczeni, 2013; Molnar, 2011). Tovabbi fejleszthetd teriiletek voltak (mindegyik eset-
ben p<0,05) a stratégiai gondolkodas (Bottino, Ferlino, Ott és Tavella, 2007), a tanulasi
stratégidk (Vos, van der Meijden és Denessen, 2011), a szdmolasi készség ¢s -stratégiak
(Manches, O’Malley és Benford, 2010), a probléma-alapt tanulds (Schrier, 20006), az
elvont fogalmak és a fogalmi tudas elsajatitasa (Prensky, 2006), a hipotézisalkotd és
-ellenérzé gondolkodas (Aguilera és Mendiz, 2003; Gee, 2003) és a kritikai gondolkodas
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(Burrow és More, 2005). Vannak kevésbé hatékony (p>0,05) fejleszt6 kisérletek is (lasd
példaul Ke, 2008), amelyek felhivjak a figyelmet az implementacié folyamataban rejlo
nehézségekre.

Az empirikus kutatasok alapjan meghatarozhatoak a digitalis jatékok oktatasi funkcioi
is, amik tulajdonképpen a jatékfejlesztési célok. Az oktatasi jatékokra jellemzd, hogy fel-
adataik kihivast jelentenek, folyamatos kontroll alatt tartjdk a tanuldi tevékenységet, fej-
lesztik a fantaziat, illetve novelik a jatékos érdeklédését és intrinzik motivaciojat a tanu-
las irant (Dickey, 2000). A jatékok a feladatokkal és a folyamatos gyakorlassal segitik
az ismeretek kdnnyebb elsajatitasat (Dondi és Moretti, 2007). Azonnali visszacsatolasok
altal lehetéséget adnak a dontések ujragondolasara és a hibakbol vald tanulasra (Sung,
Chang és Lee, 2008). Elosegitik az 6nértékelést a pontozasi rendszerrel €s azaltal, hogy
kiilonboz szinteken lehet teljesiteni a célokat (Sykes, 2006). Epitenck az elézetes tudas-
ra, és aktivaljak azt, ugyanis megkovetelik a jatékostol a korabban megszerzett ismeretek
alkalmazasat a magasabb szintek eléréséhez
(Oblinger, 2004). Segitik a tapasztalati iton
torténd tanulast tobbféle érzékszerv bevo-
nasaval (Kiili, 2005).

A hatekony digitdlis jdatéek alapii
tanulds feltétele a tertilet kutatd-

Tovabbi funkcidkat lehet meghatdrozni
a hatékony digitalis jaték-alapu tanulasi
kornyezet irant tamasztott kovetelmények
alapjan. Ilyen elvarasok, hogy a komp-
lex feladatok altal biztositsa a kiilonb6z6
szempontok figyelembevételével torténd
tanulasi tapasztalatok megszerzését, és
segitse el az onismeret fejlédését az isme-
retszerzO folyamat altal. Alkalmazza az
iskolaban tanultakat, a tantargyi tananya-
got és a szocialis kornyezetben tanultakat
egyarant. Tekintsék a tanuldk sajatjuknak
a tanulési folyamatot (intrinzik motiva-
cio biztositasa) és segitse el a kiillonbo-
z6 tanuloi megnyilvanulasokat (Ahmad és
Jaafar, 2012).

si eredmeényeire tdmaszkodo
megfelel6 implementdcio, ami
magdban foglalja a pedagogiai
alapelvek és a modszer felé
tdamasztott kbvetelmenyek bizto-
sitdsdt. Ezért a modern oktatdsi
Jjatékok tervezésenél fontos,
hogy oktatdselméleti alapokra
éptiljenek, és egyiittal szorakoz-
tato és motivdlo jdatekkoérnyeze-
tet teremisenek. A tanulds és
szorakozds funkciokat 6tvézve

ugyanis elosegithetik a tanulok
sajdt tuddsszerzeéstik irdanti elko-

Osszegzés telezddeéset.

A hatékony digitalis jaték-alapu tanulas fel-

tétele a teriilet kutatasi eredményeire tamaszkod6 megfelelé implementacio, ami maga-
ban foglalja a pedagdgiai alapelvek és a modszer felé tamasztott kovetelmények biztosi-
tasat. Ezért a modern oktatasi jatékok tervezésénél fontos, hogy oktataselméleti alapokra
épiiljenek, és egyuttal szorakoztatd és motivald jatékkornyezetet teremtsenek. A tanulés
¢és szorakozas funkcidkat 6tvozve ugyanis eldsegithetik a tanuldk sajat tudasszerzésiik
iranti elkotelezodését.

A szakirodalom felhivja a figyelmet a pedagogiai alapelvek hasznalatanak fontossaga-
ra a jatékok tervezéséhez, viszont annak ellenére, hogy sok attekintd tanulmany sziiletett,
a kutaték nem alkalmazzdk ezeket az elveket a jatéktervezéshez (Kebritchi és Hirum,
2008). Ezt a problémat tovabb vizsgalva megallapithato, hogy a gondolkodasi képessé-
gek miveleti szerkezetével ekvivalenciat mutatd oktatasi jatékok szama csekély. Habar
kerettorténettel tobb jaték is rendelkezik, ezek elsdsorban a deklarativ tudast fejlesztik,
¢s csak sziik keresztmetszetét adjak egy témakdrnek.
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Ezeket a hianyossagokat potolva, a tervezett kutatdsunkban adaptaljuk a modern okta-
tasi jatékok pedagogiai alapelveit egy komplex, tananyagba agyazott induktiv gondolko-
dast fejleszté eszkoz elkészitéséhez, hogy fejleszté hatasat bemérve, tapasztalatainkkal
javithassunk a digitalis jaték-alapu tanulas modszertani elvein és hatékonysagan.
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